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Abstrak

Penutupan TPA yang telah beroperasi sejak tahun 1990, menjadikan Desa Gunaksa harus memiliki TPST
atau Tempat Olah Sampah Setempat (TOSS) sendiri sebagai tempat pengolahan sampah. Pemerintah
Kabupaten Klungkung juga mengharuskan setiap desa untuk mengolah sampah rumah tangga secara mandiri.
Kebijakan ini mewajibkan Desa Gunaksa untuk memiliki (TOSS) sendiri sebagai tempat pengolahan sampah.
Menurut UU No.18 tahun 2008 tentang pengolahan sampah yaitu perlunya perubahan pola pengelolaan
sampah yang bertumpu pada pengurangan dan penanganan sampah. Luaran penelitian ini berupa aplikasi
pengelolaan sampah setempat yang dapat membantu TOSS yang ada Di Desa Gunaksa, Kabupaten
Klungkung yang diharapkan bisa mengintegrasikan manajemen setiap divisi dan level sehingga berjalan efektif
dan efisien. Aplikasi ini bertujuan sebagai sistem pencatatan dalam pengelolaan bank sampah. Penelitian akan
dilakukan dengan menggunakan metode extreme programming. Sistem akan dirancang menggunakan Unified
Modelling Language (UML). Pengujian sistem akan menggunakan metode Black Box. Hasil dari pengujian
black box menyatakan bahwa inputan dan luaran dari Aplikasi Gunaksa Bank Sampah (GUNABANGSA)
sudah sesuai.

Kata Kunci: Bank Sampah; GUNABANGSA; Black Box; Android; Extreme Programming.

Abstract

The closure of the TPA, which had been operating since 1990, forced Gunaksa Village to have its own TPST
or Local Waste Processing Site (TOSS) as a waste processing site. The Klungkung regency government also
requires each village to process household waste independently. This policy obliges Gunaksa Village to have
its own (TOSS) as a waste processing site. According to Law No. 18 of 2008 concerning waste management,
it is necessary to change the pattern of waste management which is based on reducing and handling waste.
The output of this research is in the form of a local waste management application that can help TOSS in
Gunaksa Village, Klungkung Regency which is expected to be able to integrate the management of each
division and level so that it runs effectively and efficiently. This application is intended as a recording system
in the management of waste banks. Research will be conducted using the methodextreme programming. The
system will be designed using the Unified Modeling Language (UML). System testing will use the Black Box
method. The results of the black box test state that the input and output of the Gunaksa Bank Garbage
Application (GUNABANGSA) are appropriate.

Keyword: Garbage Bank; GUNABANGSA; BlackBox; Androids; Extreme Programming.

Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi, Volume 4 No 2, Mei (2023), pp. 381-398
DOI : https://doi.org/10.35870/jimik.v4i2.206



Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi
www.journal.amikindonesia.ac.id/jimik / Vol 4 No 2, Mei (2023)
E-ISSN: 2723-7079, P-ISSN: 2776-8074

1. Pendahuluan

Sampah adalah suatu benda yang tidak digunakan dan harus dibuang yang berasal dati kegiatan
industri, pertambangan, pertanian, peternakan, perikanan, transportasi, rumah tangga, perdagangan
dan kegiatan manusia lainnya [1]. Dalam sehari-hari, tiap orang pasti menghasilkan sejumlah
sampah, baik sampah organik maupun anorganik. Kebanyakan dari kita hanya peduli sampai tahap
“sampah hilang dari rumah. Sampah akhirnya menumpuk di Tempat Pemrosesan Akhir (TPA) dan
pemerintah terpaksa terus mengekspansi lahan Tempat Pemrosesan Akhir [2]. Tinggal menunggu
waktu, sampah akan berbalik mengancam keselamatan manusia jika cara pengelolaannya tidak
mengalami perubahan berarti. Desa Gunaksa merupakan salah satu desa di Kabupaten Klungkung
tepatnya di kecamatan Dawan. Desa Gunaksa merupakan salah satu Desa yang terletak + 3 Km
dari Ibu Kota Kecamatan, serta berbatasan dengan luas wilayah 683,006 Ha, yang terdiri dari 1 Desa
Dinas dan 1 Desa Adat/Pakraman dengan 7 Banjar Dinas.

Melihat dari luas wilayah dan jumlah penduduk, rata-rata Desa Gunaksa menghasilkan sampah
rumah tangga dan sampah pasar sekitar 2 truk (20 m3) setiap harinya. Dari tahun 1990 Desa
Gunaksa membuang sampah tersebut ke TPA Sente yang merupakan tempat pembuangan akhir
daerah Kabupaten Klungkung kecaman Dawan. Berdasarkan Undang-Undang No.18 tahun 2008
tentang pemgolahan sampah yaitu perlunya perubahan pola pengelolaan sampah yang bertumpu
pada pengurangan dan penanganan sampah [3]. Pengurangan sampah dapat dilakukan dengan
kegiatan pembatasan timbunan sampah, mendaur ulang dan memanfaatkan kembali sampah atau
dikenal dengan 3R (Reduce, Reuse, dan Recyle) [4]. Penerapan kegiatan 3R pada masyarakat masih
terkendala terutama oleh kurangnya kesadaran masyarakat untuk memilah sampah. Banyaknya
sampah yang dihasilkan oleh masyarakat sampah yang masuk ke TOSS Werdhi Guna Desa
Gunaksa, terdiri dari sampah organik dan anorganik [5].

Keterbatasaan metode pengolahan sampah di TOSS Desa Gunaksa, sehingga tidak semua
sampah dapat di olah. Keadaan sampah yang semakin hari kian menumpuk mengakibatkan
terjadinya pencemaran terhadap lingkungan di sekitarnya, sehingga perlunya penanganan khusus
untuk mengatasi masalah sampah tersebut. Melalui Aplikasi Bank Sampah Gunabangsa yang
dikelola secara kolektif dengan sistematis hingga manfaatnya bisa dirasakan kembali oleh sumbernya
(nasabah) dan tercatat hasilnya (Kg dan Rp). Melalui digitalisasi pengolahan sampah yang dilakukan
untuk mengubah pemikiran terhadap sampah yang seakan tidak memiliki nilai ekonomi.

Untuk memastikan penelitian dapat terukur dan terarah dalam pengembangannya
menggunakan metode yang sudah digunakan oleh peneliti-peneliti terdahulu. Metode yang
digunakan dalam pengembangan aplikasi GUNABANGSA adalah model Extreme Programming
dengan tahapan Planning, Design, Coding dan Testing. Metode ini merupakan salah satu metodelogi
dalam rekayasa perangkat lunak dan juga merupakan bagian dari metodologi pengembangan
perangkat lunak ag/e [0].

2. Metode Penelitian

Pada metode penelitian ini digunakan teknik pengumpulan data terkait dengan cara
mengumpulkan data, sumber data, dan alat yang digunakan. Tahapan teknik pengumpulan data
meliputi observasi, wawancara, dan kepustakaan. Observasi dilakukan dengan cara mencatat dan
mengamati hal-hal yang diselidiki secara langsung. Wawancara dilakukan dengan cara melakukan
wawancara langsung kepada pihak yang berkompeten dan berhubungan tentang sistem Bank
Sampah Gunaksa serta bagaimana pengelolaan data bank sampah tersebut. Sedangkan tahap
kepustakaan dilakukan dengan studi literatur, yakni mengumpulkan bahan referensi baik dari buku,
artikel, jurnal, makalah, maupun internet mengenai sistem informasi bank sampah dan
pengelelolaan bank sampah, serta beberapa referensi lain yang menunjang keberhasilan tujuan
penelitian. Sedangkan Software Increment atau peningkatan perangkat lunak yang digunakan pada
tahap pengembangan sistem yang dilakukan secara bertahap setelah sistem diterapkan dalam
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organisasi. Peningkatan perangkat lunak dilakukan dengan menambahkan layanan atau konten
sehingga mengakibatkan peningkatan kemampuan fungsionalitas dari sistem yang sudah ada.

Android Studio adalah Lingkungan Pengembangan Terpadu Integrated Development Environment
(IDE) untuk pengembangan aplikasi Android berdasarkan Intelli] IDEA . Selain merupakan editor
kode Intelli] dan alat pengembang yang berdaya guna, Android Studiomenawarkan fitur lebih
banyak untuk meningkatkan produktivitas saat membuat aplikasi Android [7]. Aplikasi wobile
diartikan dari dua kata yaitu apikasi dan mobile. Pengertian aplikasi adalah program yang digunakan
orang untuk melakukan sesuatu pada sistem komputer. Mobile dapat diartikan sebagai perpindahan
yang mudah dari satu tempat ketempat lain. Sistem aplikasi mobile merupakan aplikasi yang dapat
digunakan walaupun pengguna berpindah dengan mudah dari satu tempat ketempat lain tanpa
terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses melalui perangkat
nirkabel seperti telepon seluler [8].

Exctreme programming, atau pemrograman ekstrim, adalah metodologi rekayasa perangkat lunak
yang menckankan kolaborasi, kesederhanaan, dan umpan balik[9]. Extreme programming adalah
metodologi pengembangan perangkat lunak tangkas yang berfokus pada pengembangan dan desain
kode [10]. Pengkodean atau coding menjadi aktivitas yang diutamakan dari semua tahapan pada siklus
pengembangan perangkat lunak. Extreme programming juga mengedepankan proses pengembangan
yang lebih responsive atau agile, yang mana kita harus cepat tanggap atas kebutuhan customer.
Aplikasi pengolahan sampah setempat menggunakan metode Extreme Programming (XP) karena
menyesuaikan kebutuhan dan kondisi pengguna saat masih menggunakan sistem lama. Sistem
konvensional yang berjalan saat pengembangan sistem banyak yang tidak konsisten sehingga sering
terjadi perubahan-perubahan, kondisi ini yang akhirnya menjadi dasar penelitian menggunakan
metode XP. Metode Extreme Programming sesuai digunakan jika sering tetjadi perubahan kebutuhan
yang sangat cepat [11]. Metode XP terbukti telah berhasil dijadikan sebagai metode pengembangan
karena hasilnya sesuai dengan kebutuhan pengguna [12]. Metode XP memiliki kelebihan yaitu
menyederhanakan setiap proses atau tahapan schingga pembuatan sistem jadi lebih fleksibel [13].
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Gambar 1. Tahap Extreme Programming

1) Planning (Perencanaan)
Tahapan perencanaan adalah proses memahami sistem yang telah berjalan saat ini baik dari
segi bisnis dan operasionalnya. Tahapan ini juga adalah proses Mendeskripsikan kebutuhan
pengguna kedalam bentuk spesifikasi sistem yang akan dihadirkan. Proses akan difokuskan
pada fungsionalitas dari sistem informasi yang dibangun. Tahapan ini menghasilkan luaran
berupa fitur — fitur yang menjadi kebutuhan nasabah. Pengguna dalam aplikasi ini adalah
bagian database, keuangan, pemberdayaan dan pimpinan. Sistem direncanakan menjadi media
penghubung antara nasabah untuk menjalankan manajemen pada Bank Sampah Gunaksa.

2)  Design (Perancangan)
Tahapan perancangan akan dilakukan dengan menggunakan Unified Modelling Langguage
(UML) yang terdiri dari use case diagram. Sedangkan untuk pemodelan basis data menggunakan
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Entity Relationship Diagram (ERD). Diagram UML banyak digunakan saat proses
perancangan karena fleksibilitasnya dalam menggambarkan secara detail sebuah sistem
perangkat lunak [14]. UML juga dikatakan sebagai sebuah gambaran dalam bentuk model yang
bisa digunakan agar pengguna dan pengembang sama-sama memahami aplikasi yang akan
dikembangkan. Pemodelan diagram UML memiliki konsep berorientasi pada objek (PBO),
atau membuat suatu media penghubung yang nantinya dapat digunakan oleh manusia maupun
mesin [15].

3)  Coding
Coding (pengkodean) merupakan tahap pembuatan sistem berdasarkan rancangan yang telah
dibuat. Dalam pembuatan sistem ini dilakukan oleh dua orang yaitu seorang programmer dan
seorang fester Tahap ini dapat dilakukan secara berulang-ulang (refactoring) apabila terdapat
koreksi.

4y Testing
Pada tahap testing (pengujian) akan dilakukan pendekatan dengan alpha testing. Tahapan ini
berguna untuk memperoleh feedback dari sistem yang dikembakan antara yang diinput dan
luaran yang dihasilkan. Apha Testing dilakukan dengan metode black-box testing. Pengujian
black box mengidentifikasi masukan kemudian diuji untuk mengetahui letak kesalahan dari
sistem yang dikembangkan [16].

3. Hasil dan Pembahasan

Bank sampah berfungsi untuk menampung sampah padat dari nasabah dan pihak bank dapat
menjual sampah tersebut langsung ke pembeli sampah atau menyimpannya selama beberapa waktu
untuk dijual dengan harga lebih tinggi. Dalam praktiknya, proses pencatatan transaksi dan
rekapitulasi data menggunakan metode manual, yakni pencatatan di buku. Kondisi konvensional
tersebut menjadi perhatian dalam penelitan ini karena menjadikan pencatatan kurang dinamis dalam
pencatatan dan data yang tidak dapat diakses secara terbuka oleh nasabah. Pengembangan sistem
informasi bank sampah berbasis dekszop telah dilakukan [17]. Sistem informasi tersebut bertujuan
untuk memudahkan pegawai bank sampah dalam mengelola data transaksi nasabah. Akan tetapi,
sistem yang berbasis dekstop dirasa belum cukup untuk meningkatkan efisiensi di Desa Gunaksa
karena hanya bisa diakses di komputer tertentu. Penelitian ini bermaksud mengembangan rancang
bangun sistem informasi pengelolaan bank sampah berbasis android agar memudahkan pengelolaan
data transaksi, pengecekan saldo, dan update harga jual/beli sampah untuk memudahkan
pertukaran informasi kepada nasabah. Pencatatan dan pelaporan yang masih konvensional yang
masih menggunakan kertas tentunya banyak memiliki permasalahannya serta sulit diterapkan oleh
admin/petugas maupun nasabah. Nasabah harus membawa buku tabungannya saat proses
penyetoran sampah, dari sana sering kali nasabah lupa membawa buku tabungan sampah schingga
proses pencatatan dan pendataan tidak bisa dilakukan bahkan tidak sesuai.

Penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan sistem informasi bank sampah untuk membantu
sistem pencatatan dengan menggunakan metode waterfall dan diagram Unified Modeling Langnage
(UML) yang dapat digunakan sebagai dasar untuk dilakukannya implementasi dari sistem informasi
pengolahan sampah setempat tersebut untuk dijadikan solusi dari permasalahan yang ada [18]. Dari
hal tersebut perlu adanya sistem pengelolaan sampah setempat yang dapat menangani permasalahan
yang ada. Metode waterfall, yang bertujuan untuk mengembangkan metode ketja yang efektif sesuai
dengan tahapan-tahapan yang dibutuhkan. Dengan adanya aplikasi pengelolaan sampah setempat
diharapkan dapat membantu nasabah maupun petugas untuk mempermudah dalam transaksi
penyetoran sampah.
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1) Planning (Perencanaan)

a) Identifikasi Permasalahan.
Permasalahan yang timbul saat ini adalah belum adanya sistem yang dapat digunakan
untuk melakukan pendaftaran dan seleksi peserta pelatihan kerja. sistem informasi bank
sampah masih kurang prima karena masih dilakukan dengan cara konvensional.

b) Analisa Kebutuhan Sistem
Analisis kebutuhan aplikasi, merupakan tahapan pengembangan perangkat lunak, dimana
perancang perangkat lunak akan mencoba mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan apa saja
dari aplikasi yang akan dibuat schingga aplikasi dapat mencapai target sesuai dengan
kebutuhan yang diharapkan [19]. Berikut adalah penjelasan tentang analisis kebutuhan
aplikasi :

Tabel 1. Tabel Kebutuhan Sistem

No. Keterangan

Menyediakan sistem yang mudah di gunakan oleh user
Menyediakan informasi saldo nasabah
Menyediakan informasi detail transaksi
Menyediakan informasi lokasi transaksi

el e

¢) Kebutuhan Perangkat Lunak dan Perangkat Keras
Untuk menggunakan aplikasi bank sampah ini ada beberapa spesifikasi minimum untuk
perangkat keras dan perangkat lunaknya. Ada dua bagian minimum spesifikasinya yaitu
android based, spesifikasi minimum yaitu :

Tabel 2. Tabel Kebutuhan Perangkat Lunak dan Perangkat Keras.

Basic Spesification Server Client
Mobile Based O/S Android Versi 2.3 Semua RAM /
b Pase RAM / Memory 1 GB/2GB Smartphone

d) Identifikasi Aktor
Dalam mengendalikan dan menggunakan sistem aplikasi bank sampah diperlukan aktor —
aktor untuk mengeksekusi keputusan ataupun menginputkan data. Dengan demikian
diperlukan aktor — aktor yang dibutuhkan, diantaranya.

Tabel 3. Tabel Identifikasi Aktor

No. Level Aktor
1. Admin
2. Mitra
3 Nasabah

e) Struktur Navigasi Level Admin
Struktur navigasi level admin pada bagian ini menggambarkan hak akses untuk setiap menu
yang tersedia. Admin memiliki hak akses untuk melakukan hapus mitra dan nasabah serta
melihat history transaksi, dan ubah password.
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ADMIN

| !

Login Beranda
l |
Lupa Password J’ l l
Profile Anggota Logout
Nama No. Tlp

Gambear 2. Struktur Navigasi Level Admin

Struktur Navigasi Level Mitra

Struktur navigasi level pengguna pada bagian ini menggambarkan hak akses untuk setiap
menu yang tersedia. Pengepul memiliki hak akses untuk melakukan lihat lokasi
penjemputan di peta, lihat history transaksi, buat transaksi, lihat daftar tempat, ubah
password .

MITRA

! l

Login Beranda
l |
Lupa Password l 1 l l
Profile Lokasi Transaksi Logout
Nama No. Tlp

Gambar 3. Struktur Navigasi Level Admin

Struktur Navigasi Level Nasabah

Struktur navigasi level pengguna pada bagian ini menggambarkan hak akses untuk setiap
menu yang tersedia. Pengguna memiliki hak akses untuk melakukan transaksi, lihat salso,
add lokasi penjemputan, lihat jumlah kg sampah, lihat status penjemputan dan penarikan
uang secara langsung (cashout), ubah password.

NASABAH

|
[ 1

Login Beranda

l ]
we 4L L1 11T ]

Password Transaksi Profil Saldo Jumlah Kg Status Alamat Cashout Logout

Nama No. Tlp

Gambar 4. Struktur Navigasi Level Nasabah

Design (Perancangan)

a) Use-Case Diagram
Diagram Use Case menggambarkan apa saja aktivitas yang dilakukan oleh suatu sistem
dari sudut pandang pengamatan luar. Yang menjadi persoalannya adalah apa yang
dilakukan bukan bagaimana melakukannya. Diagram use case berkaitan dengan
kejadian-kejadian dan kejadian (skema) merupakan contoh apa yang terjadi ketika
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seseorang berinteraksi dengan sistem. Use case aplikasi sistem informasi dan
pengelolaan data Bank Sampah Gunaksa memiliki 3 aktor yaitu admin, mitra, dan
nasabah, berikut gambar usecase secara keseluruhan.

<<include>> <<include>>
login  sessse wessnnens > Validation Grernrnnnnsnnnannen login
Input Informasi Tentang . ... .. ..cceeeennens > Melihat Informasi
Bank Sampah <<extend>> Tentang Bank Sampah
Mengambil <<<extend>>
Input Jenis Sampah-, Uang MKehhat Saldo Hasil
/ . onfersi Sampah
R 77,57 <</,
% ol *eate,
.4 %, S e llcre
= o8 <<extend>> e -
@ L Melihat Data Nasabah : --------- “agseenaane ke LT Melihat Data Tabungan —]
A RFla, ey
\ <<extend>> & % Y
5 - Konfersi Sampah Dalam
ADMIN .
Menambahkan e
\ Nasabah &

Bentuk Uang

History Transaksi

Melakukan Registrasi

NASABAH

<<include>> s

Melihat History
Transaksi

<

MITRA

3 Menabung sampah
o1
I\\ Melihat Lokasi

Peta

o

SN

.-"'.677
Validasi Registrasi Nasabah ‘.:_Le

Gambar 5. Use case Diagram Bank Sampah.

Deskripsi dari #se case di atas admin melakukakan login untuk mengakses ke
halaman menu utama untuk melakukan pengelolaan data berupa input informasi bank
sampah, input jenis sampah serta mengkonfersi sampah dalam bentuk uang,
menambahkan nasabah, melihat keseluruhan data nasabah, dan memvalidasi registrasi
nasabah. Sedangkan Nasabah dapat melihat informasi bank sampah, serta melakukan
registrasi untuk mendapatkan akses login untuk masuk ke halaman menu utama untuk
menabung sampah, melihat saldo hasil konfersi sampah, melihat tabungan nasabah,
dan melakukan penarikan untuk mengambil uang.

b)  Use-Case Diagram Admin

Pengguna dalam sistem ini terdapat admin dan user. Admin dapat mengelola data
nasabah, mengelola data sampah, mengelola user, dan mengelola transaksi. Adapun

user atau pengguna biasa dapat melakukan registrasi, login, melihat data sampabh,
melihat saldo, dan menyetorkan sampah.

mengsiola data
nasaban

cainciugess

mengelola data
sampzn
include>>

_ <<inclider>
mengeiola user

mengelola transaksi |

Gambar 6. Use-Case Diagram Admin dan User
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©) Activity Pencatatan Tabungan
Pencatatan tabungan pada sistem aplikasi bank sampah. Pada diagram alur yang
terdapat pada gambar 7, disana dijelaskan dengan jelas bagaimana sistem bekerja
dari nasabah membawakan sampahnya, kemudian menimbang berat sampah dan
pencatatan saldo pada aplikasi bank sampah.

FLOWCHART PENCATATAN TABUNGAN SAMPAH

PETUGAS ADMIN NASABAH
START e
~
Input nama
assatah dacta Melakukan verifikasi Output jumish

saldo nasabah

bertambah dan
Riwayat transaksi
valid

Jumiah dan data sampah

jenis sampah I |
ﬁ Tidak

Output riwayat |
ft K

ditolak

Gambear 7. Activity Pencatatan Tabungan

d) _Activity Penarikan Tabungan
Penarikan tabungan pada sistem aplikasi bank sampah. Pada diagram alur yang
terdapat pada gambar 8, disana dijelaskan dengan jelas bagaimana sistem bekerja
dari nasabah yang melakukan penarikan saldo diaplikasi bank sampah hingga
penarikan langsung terhadap petugas bank sampah.

FLOWCHART PENARIKAN SALDO

MASABAH ADMEN

=
G
[ I

Cutput jumiah saldo / o=
rasabah & dan
1 Rewarat penariken valid /

Gambear 8. Activity Penarikan Tabungan
e) Pemodelan Basis Data
Tabel relationship diagram merupakan gambaran tentang hubungan antar tabel
yang ada pada sistem aplikasi bank sampah berbasis android. Terdapat enam tabel
yaitu tabel user level, table user, table tempat, table transaksi, table sampah, table,
saldo. Gambar 9 adalah gambar hubungan antar tabel yang digunakan pada
perancangan aplikasi bank sampah.
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password d

Id_user
phone nama
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id_user_level

atamat

latitude

langtitude Saldo
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Sampah -
Transaksi " total_baysr
| i
ia total_sampan
berat

Id_user b B

id_tempat
waklu
tetal_harga
total_sampah

status_bayar

Gambar 9. Table Relationship Diagram

f) Entitas Relationship Diagram
Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan diagram yang menggambarkan
hubungan antar entity di dalam database sebagai entity dan relasi[5]. ERD dari
database yang dipakai dalam perancangan system aplikasi bank sampah berbasis
android sendiri dapat dilihat pada gambar 10.

Pengguna

Daftar Tempat

Gambar 10. Entitas Relationship Diagram

3) Code (Pengkodean)

Aplikasi GUNABANGSA dibangun berbasis Android dan Website. Aplikasi Android
dibangun menggunakan bahasa pemograma java pada Android Studio. Sedangkan aplikasi
website diuat dengan bahasa pemograman PHP, dan untuk database menggunakan MySQL.
Berikut code untuk Membaca Status Authentifikasi dari nomor hp nasabah yang registrasi,
digunakan untuk membaca status login apakah nasabah sudah melakukan login aplikasi atau
belum:
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firebaseAuth = FirebaseAuth.getInstance () authStatelistener = new
FirebaseAuth.AuthStatelListener ()
{

}

If (firebaseAuth.getCurentUser != null)

{

// Ada user login

// '= operator tidak sama dengan

}

else

{

// Tidak ada user login

}

DatabaseReference reference =

FirebaseDatabase.getInstance () .getReference ("S eleksi") .child (nasabahid) ;
reference.orderByChild ("peran") .addListenerFor SingleValueEvent (new
ValueEventListener ()

{

}

String userType = dataSnapshot.child("peran") .getValue () .toStrin g();
if (userType.equals ("petugas"))

{ Intent intent = new Intent (Login.this, MainActivity Petugas.class);
intent.setFlags (Intent.FLAG ACTIVITY NEW TASK B

| Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TASK);

startActivity (intent) ;

}

if (userType.equals ("petugas"))

{ Intent intent = new Intent (Login.this, MainActivity Petugas.class);
intent.setFlags (Intent.FLAG ACTIVITY NEW TASK

| Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TASK);

startActivity (intent) ;

}

else if (userType.equals ("nasabah"))

{

Intent intent = new Intent (Login.this, MainActivity Nasabah.class);
intent.setFlags (Intent.FLAG ACTIVITY NEW T ASK |
Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK);

startActivity (intent) ;

}

Keterangan program Authentifikasi nomor hp Android:
Code berikut berfungsi menginisialisasi zusfance firebase authentifikasi dan membaca firebase
authentifikasi

firebaseAuth = FirebaseAuth.getInstance ();
authStatelistener = new FirebaseAuth.AuthStateListener ()

{
}

Code berikut berfungsi mengetahui apakah ada pengguna yang /login saat ini Jika tidak ada
pengguna yang /gin, getCurentUser akan menampilkan null / kosong :

If (firebaseAuth.getCurentUser != null) {
// Ada user login

// != operator tidak sama dengan

}else(

// Tidak ada user login

}
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Code berikut berfungsi mengambil id nasabah :

DatabaseReference reference = FirebaseDatabase.getInstance () .getReferen
ce("Seleksi") .child (nasabahid) ;

Code berikut berfungsi mengambil data peran yang ada pada tabel "sampah" untuk dibaca.

$rekening = BukuTabungan::findOrFail (Srequest->input ('no_rek'));
$data sampah = [
'no_rekening' => Srekening->no_rekening,
'id jenis' => Srequest->input('id jenis'),
'Jumlah' => $request->input ('berat'),
'total' => Srequest->input ('total harga'),
17
$Ssampah = new Sampah () ;
try {
Ssampah = S$sampah->create ($data sampah) ;
} catch (\Exception S$exception) {
return 'Gagal Memproses Sampah';

Code berikut berfungsi Penrhitungan penarikan saldo pada aplikasi :

$saldo baru = $buku tabungan->saldo - S$request->input ('debet');
$data riwayat transaksi = [

'debet' => Srequest->input ('debet'),

'kredit' => 0,

'saldo' => $saldo baru,

'tgl transaksi' => date('Y-m-d'),

'status cetak' => '0',

'no_rekening' => Sbuku tabungan->no_rekening

1

WeeRes L yewewm . Halaman Login - " Hal. Registrasi
i X 1. Pengguna dapat - 1. Calon nasabah dapat
% ¥ melakukan login dengan ¢ mengisi form registrasi ini
L o il [ jadi
mengisi nomer telepon untuk mendafiar menjadi
I ‘“ dan kata sandi . Creote acoount nasabah Bank Sampah

sgnn 2. Tombol sign wn dipencet
untuk login ketika sudah
mengisi nomer teiepon

Dengan mengisi Nama
Lengkap, No Telepon,
Tanggal Lahir, Alamat,

dan kata sandi. Banjar, dan Kata Sandi.

3. Dafiar Sekarang dipencet 2. Calon nasabah dapat
== ketika nasabah belum pencet tombol ini untuk
e =T K memiliki akun yang registrasi setelah semua
terdafiar. form telah tensi dengan

benar. Selanjutnyva
menunggu persetujuan
admin baru kemudian
dapat melakukan login.

Gambar 11. Halaman Registrasi dan Login

Sebelum nasabah melakukan penyetoran sampah, terlebih dahulu yang harus dilakukan yaitu
registrasi pada akun aplikasi bank sampah. Pada tampilan registrasi nasabah harus
menginputkan datadirinya sebagai biodata ataupun kebutuhan pendataan pada sistem aplikasi
bank sampah. Setelah berhasil melakukan registrasi, kemudian nasabah akan diminta untuk
login kedalam aplikasi bank sampah dengan cara memasukan nomor handphone dan password
yang telah dibuat sebelumnya.
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Gambar 12. Halaman Dashboard dan Péhukaran Saldo

Tampilan awal setelah nasabah berhasil login pada aplikasi yaitu berupa dashboard. Pada

dashboar nasabah akan langsung ditampilkan dari berbagai macam fitur yang ada didalam
aplikasi bank sampah. Fitur pertama yang disajikan pada awal tampilan aplikasi yaitu fitur
penukaran saldo. Pada fitur tersebut nasabah bisa menginputkan sampahnya yang akan disetor
serta berat sampah yang dibawa yang nantinya akan diterima dan divalidasi oleh petugas bank
sampah.

Halaman Pesan

""'::; — 1. Masababi dspet trickibat SUSRLIE eeism T Halaman Ranking
e pesan yang dikinm ke ‘i 1. Nasabah dapat melihat
admin serta dapat melihat peringkat nasabah dengan
—— balasan dari admin dengan jumlah saldo terbanyak
== pencet Tulisa Balasan, setiap bulannya.
2. Nasabah dapat pencet
tombol int untuk membuat

pesan baru untuk admin.

, @]

Gambar 13. Halaman Fitur Pesan dan Fitur Ranking

Pada Aplikasi Gunabangsa terdapat fitur pesan dan fitur ranking. Pada halaman fitur pesan
nasabah bisa berkomunikasi langsung dengan petugas tanpa harus bertemu secara langsung.
Pada halaman fitur rangking nasabah bisa melihat urutan teratas nasabah lainnya yang diurutkan
berdasarkan pemegang saldo terbanyak. Fitur ranking akan diperbaharui setiap bulannya secara
otomatis. Nilai tambah dari fitur ranking adalah membuat masyarakat terpancing semangatnya
agar berlomba untuk menduduki urutan teratas dalam fitur rangking. Nasabah akan lebih
semangat dalam menyetorkan sampahnya ke bank sampah.
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Gambar 14. Halaman Berita dan Détaﬂ Berita.

Pada Aplikasi Gunabangsa terdapat fitur pesan dan fitur ranking. Pada halaman fitur pesan
nasabah bisa berkomunikasi langsung dengan petugas tanpa harus bertemu secara langsung.
Pada halaman fitur rangking nasabah bisa melihat urutan teratas nasabah lainnya yang diurutkan
berdasarkan pemegang saldo terbanyak. Fitur ranking akan diperbaharui setiap bulannya secara
otomatis. Nilai tambah dari fitur ranking adalah membuat masyarakat terpancing semangatnya
agar berlomba untuk menduduki urutan teratas dalam fitur rangking. Nasabah akan lebih
semangat dalam menyetorkan sampahnya ke bank sampah.
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Gambar 15. Halaman Profil.

Bisa dilihat pada gambar 15. Pada halaman ini berisi informasi terkait profil nasabah yang
fungsinya detail dari informasi nasabah dapat diketahui oleh admin maupun petugas dari bank
sampah Gunabangsa. Nasabah juga dapat mengubah isi profilnya sewaktu — waktu dan jika
dibutuhkan.
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Gambar 16. Halaman Pemasukan dan Pengeluaran.

Halaman pemasukan dan pengeluaran merupakan fitur yang dapat dan sering digunakan
oleh nasabah bank sampah. Pada halaman tersebut nasabah dapat melihat detail dari
pemasukannya yang dihasilkan dari penyetoran sampahnya dan kemudian nasabah juga bisa
melihat detail riwayat pengeluaranya ketika melakukan penarikan saldo di bank sampah
Gunabangsa.

4)  Testing (Pengujian)

Uji coba sistem yang dilakukan pada aplikasi bank Sampah gunabangsa berbasis mobile
android merupakan pengujian untuk menguji fungsional fitur-fitur yang terdapat pada sistem.
Pengujian dilakukan dengan cara metode black box untuk memastikan sistem bebas dari
kesalahan (bug). Tabel 4 menunjukkan proses-proses yang yang terdapat di dalam mockup sistem
yang divji menggunakan metode black box. pengujian ini berusaha menemukan kesalahan seperti
fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang, kesalahan zuzerface, kesalahan struktur data atau akses
database, dan kesalahan kinerja.

Tabel 4. Tabel Pengujian Sistem Dengan Metode Black Box

Desain Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian
Fungsi
Login Apabila nama pengguna dan password benar maka masuk dalam Berhasil
sistem. Apabila salah satu salah, sistem memberikan konfirmasi.
Konfirmasi ~ Nasabah memasukkan pesan ambil sampah dengan mengisi Berhasil
Sampah semua field yang ada, data terkirim ke server. Nasabah tidak
lengkap mengisiskan data konfirmasi sampah sistem memberi
notifikasi.
Olah Data Admin / petugas dapat menambah, menghapus, memperbatui, Berhasil
Nasabah dan melihat data warga. Sistem memberikan konfirmasi apabila
terdapat permasalahan dalam CRUD data nasabah.
Olah Data Admin / petugas dapat menambah, menghapus, memperbatui, Berhasil
Sampah dan melihat data sampah. Sistem memberikan konfirmasi apabila
terdapat permasalahan dalam CRUD data sampah.
Olah Data Operator dapat menambah, menghapus, memperbarui, dan Berhasil
Saldo / melihat data saldo / tabungan. Sistem memberikan konfirmasi

Tabungan apabila terdapat permasalahan dalam CRUD data tabungan.
Nasabah dapat melihat saldo / tabungan.
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Tabel 5. Pengujian Menu Admin dan User

Fungsi Test yang dilakukan Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian
Masuk ke menu Data Mengarahkan langsung ke halaman Berhasil
Nasabah data nasabah
Admin Masuk ke menu Data Mengarahkan langsung ke halaman Berhasil
sampah data sampah
Masuk ke menu Data User Mengarahkan langsung ke halaman Berhasil
data user
Masuk ke menu Setor Mengarahkan langsung ke halaman Berhasil
User sampah setor sampah , ,
Mengakses halaman Menampilkan informasi: data nasabah, Berhasil
dashboard user saldo, data sampah
Tabel 6. Pengujian Menu Data Nasabah dan Data Sampah
Fungsi Test yang dilakukan Hasil yang diharapkan Peigiljlian
Masukan data: nama, jenis Menampilkan notif data telah di Berhasil
kelamin, no tlp, dan poto secara  tambah danredireq ke menu
Tambah  Penar nasabah
Nasabah Tidak memasukan data: nama, Menampilkan notifikasi untuk Berhasil
jenis kelamin, no tlp, dan foto input kembalidata
secara benar
Edit data: nama, jenis kelamin, Menampilkan notif data telah di Berhasil
no induk, dan foto secara update dan redirec ke menu
Edit benar nasabah
Nasabah Mengosongkan data: nama, Menampilkan notifikasi untuk Berhasil
jenis kelamin, no induk, dan input kembali data, dan data tidak
poto secara benar dirubah
H Klik tombol hapus data Data terhapus dari database Berhasil
apus
Nasabah nasabah
Masukan data: nama, jenis Menampilkan notif data telah di Berhasil
sampah dan price sampah tambah dan redirec ke menu
Tambah  secara benar Sampah
Sampah  Tidak Masukan data: nama, Menampilkan notifikasi untuk Berhasil
jenis sampah dan price sampah input kembali data
secara benar
edit data: nama, jenis sampah Menampilkan notif data telah di Berhasil
dan price sampah secara benar update dan redirec ke menu
Edit sampah
Sampah  mengosongkan data: nama, Menampilkan notifikasi untuk Berhasil
jenis sampah dan harga input kembali data, dan data tidak
sampah dan klik update dirubah
Hapus  Klik tombol hapus data Data terhapus dari database Berhasil
Sampah  sampah sampah
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Tabel 7. Pengujian Menu Repor? dan Menu Transaksi

4.

Fungsi Test yang dilakukan Hasil yang diharapkan Hasil
Pengujian
Download Melakukan download Report nasabah berhasil Berhasil
Report pada button download di dwonload
reportdi meni nasabah
Setor Masukan data: berapa kilo  Sampah berhasil di setor Berhasil
Sampah sampah yang akan dan masuk database
disetor, memilih jenis traksaksi, dan saldo nasabah
sampah dan klik buton bertambah
setorsampah
Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dapat dibuktikan bahwa Aplikasi Bank Sampah

Gunaksa (GUNABANGSA) dapat memenuhi kebutuhan petugas maupun nasabah dalam
pengolahan sampah setempat. Pencatatan kini sudah semakin mudah dilakukan dengan
menggunakan aplikasi mobile yang berbasis android. Hasil pengujian keseluruhan fitur dengan
metode black box menunjukan bahwa, aplikasi sudah berhasil memenuhi kebutuhan nasabah dalam
bertransaksi Di Bank Sampah Gunaksa (GUNABANGSA), Desa Gunaksa, Kec. Dawan, Kab.
Klungkung, Provinsi Bali.
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